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RESUMO
O projeto desenvolvido possui como foco principal o auxílio para a compreensão dos
conteúdos que foram abordados em sala de aula por meio de um site matemático e
também com a utilização de jogos matemáticos.  Desta forma busca aprimorar os
conceitos  estudados  em sala,  tratando  os  conteúdos com uma  abordagem mais
lúdica e dinâmica do que utilizada nas aulas tradicionais. O jogo já é utilizado como
ferramenta de aprendizagem desde a antiguidade e continua se mostrando eficiente
neste sentido, uma vez que propicia uma interação e comunicação entre os alunos
diferente da atingida durante aulas expositivas e dialogadas. Os jogos são utilizados
durante  as  aulas  de  matemática  nos  cursos  de  Administração,  Vestuário  e
Informática Integrados ao Ensino Médio do IFC - Campus Ibirama. Esperamos com
este projeto aumentar o nível de compreensão dos alunos nas aulas de matemática,
assim como a interação entre os participantes, de forma que o conteúdo estudado
seja assimilado de forma significativa.
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ABSTRACT
The  developed  project  has  as  main  focus  the  aid  for  the  understanding  of  the
contents that were approached in the classroom through a mathematical website and
also with the use of physical games. Thus it seeks to improve the concepts studied in
the classroom, treating the contents with a more playful and dynamic approach than
used in traditional classes. The game has been used as a learning tool since ancient
times and continues to be efficient in this sense, since it  provides interaction and
communication  between students  different  from that  achieved during  lectures  and
dialogues. The games are used during math classes in the IFC - Campus Ibirama
Integrated High School Business, Clothing, and Informatics courses. We hope with
this project to increase students' comprehension level in math classes, as well as the
interaction between the participants, so that the studied content can be assimilated
significantly.
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INTRODUÇÃO
Dados da educação brasileira informam que em sua maioria, os estudantes
encontram-se inferiores ao recomendado nas matérias de matemática e português.
Mais de 70% dos concluintes do ensino médio no Brasil não atingem o nível
básico de conhecimentos em língua portuguesa e matemática, apontam os
resultados do Sistema de Avaliação da Educação Básica (Saeb) divulgados
pelo Ministério  da Educação (MEC)  nesta quinta-feira.  Os dados revelam
uma  estagnação  dessa  etapa  escolar  desde  2009,  com  viés  de  queda
(MARIZ, 2018).
Os dados indicam também que o teste de proficiência acabou decaindo na
última década em matemática, reduzindo de uma média de 275 pontos para 270
pontos.(MARIZ, 2018). Após uma grande demanda de pesquisas, o resultado foi que
cerca  de  71,67%  dos  alunos  do  ensino  médio  possuem  nível  insuficiente  de
aprendizado na matéria. Visando toda essa situação educacional do país, surgiu a
ideia de desenvolver um projeto com a utilização de jogos e da construção de um site
matemático que fosse um meio de auxílio para os alunos que possuem algum tipo de
dúvida, sendo assim desenvolvido e respectivamente disponibilizado aos alunos.
Com  os  jogos,  além  de  aluno  estudar,  estimular  seu  pensamento  e  seu
raciocínio, divertem-se também.
Os  jogos  constituem  uma  forma  interessante  de  propor  problemas,  pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboração de estratégias de resolução e busca de soluções.
Propiciam simulação de situações problema que exigem soluções vivas e
imediatas, o que estimula o planejamento de suas ações (MEC, 1998, p. 47).
Os jogos construídos e utilizados durante o projeto foram desenvolvidos pelo
antigo e o atual bolsista do projeto de ensino. O site criado possui a linguagem de
marcação  HTML, por ser o conteúdo abordado no curso técnico em informática no
primeiro ano. Todo o conteúdo que se encontra no projeto é revisado por no mínimo
duas pessoas, sendo assim, o conteúdo anexado é o mesmo que contido na ementa
da  disciplina.  Quando  possível,  também  são  colocados  no  site  jogos  no  meio
tecnológico, jogos virtuais, porém, a disponibilidade para esse tipo de ferramenta,
para  os  conteúdos  que  são  abordados  no  meio  educacional  é  extremamente
pequena.
METODOLOGIA
O projeto iniciou com o coordenador do projeto e o bolsista realizando a leitura
de artigos que fundamentam a importância da utilização dos jogos matemáticos e
tecnológicos nas aulas de matemática e os bons resultados já encontrados com a
aplicação  destes  em  sala  de  aula  como  forma  de  auxiliar  os  estudantes  na
compreensão dos conteúdos matemáticos trabalhados em sala.
Como  segundo  momento  foram  pesquisados  também  em  livros,  revistas,
artigos  científicos  e  sites  especializados  da  área,  os  jogos  que  já  foram
desenvolvidos  e  que  podem  auxiliar  na  compreensão  dos  conteúdos  que  estão
sendo trabalhados em sala. Em seguida foram confeccionados alguns destes jogos
para  que  as  turmas  do  Ensino  Médio  possam  utilizar  durante  suas  aulas  de
matemática e aprimorar os conceitos que estão sendo desenvolvidos e estudados.
Os jogos  eletrônicos  encontrados  em sites  foram  primeiramente  avaliados  e  em
seguida preparados para que possam ser utilizados com os alunos nos laboratórios
de informática do campus.
O projeto foi aplicado mensalmente em forma de jogos na sala de aula ou nos
laboratórios de informática  com as  turmas do Ensino Médio durante  as aulas  de
matemática,  podendo variar  de acordo com a demanda e necessidade. Os jogos
foram elaborados e analisados/avaliados (quando jogos eletrônicos disponíveis em
sites  especializados)  pelo  coordenador  como  auxílio  do  bolsista  nos  horários
destinados ao projeto.
Os  conteúdos  abordados  em  cada  jogo  foram  agrupados  por  conceitos
matemáticos (aritméticos, algébricos e geométricos), privilegiando sempre a conexão
entre  eles.  Os  jogos  foram  escolhidos  de  maneira  que  propiciem  o
desenvolvimento  de  estratégias  para  auxiliar  na  aprendizagem  da  matemática
visando facilitar e estimular a percepção e o raciocínio. Além disso, foram utilizados
com o objetivo de desenvolver no aluno a atenção e a concentração, estimulando a
resolução de questões envolvendo os conteúdos estudados e o desenvolvimento do
trabalho e convívio em grupo.
Cada  momento  de  aplicação  dos  jogos  em  sala  ou  no  laboratório  de
informática trataram de um grupo temático, sendo solicitado antecipadamente aos
alunos os materiais que poderiam ser necessários. Quando necessário também foi
realizada uma revisão do conteúdo para que os estudantes tenham o conhecimento
de como funcionaria o jogo.  Além da confecção e procura por  jogos no meio da
tecnologia, foi criado também um site. Nele está disposto todo o conteúdo passado
aos estudantes, em ordem cronológica do que foi estudado em sala.
RESULTADOS E DISCUSSÕES
Os jogos foram uma ferramenta aplicada em sala  que visou diferenciar  as
aulas que seriam somente teóricas sem alguma interação diversificada, mostrando
também aplicações da matéria em formatos recreativos.
É  verdade  que  as  folhas  de  exercícios  muitas  vezes  produzem  algum
aprendizado. Algumas crianças aprendem o resultado 4 + 2 só depois de
terem escrito várias vezes.  Em jogos, porém, as crianças são mais ativas
mentalmente.  Elas  constantemente  supervisionam-se  mutuamente.
Entretanto,  elas  frequentemente percebem meios mais inteligíveis de lidar
com números do que mecanicamente (KAMII, 1992, p.172).
Foram confeccionados jogos para revisar  conteúdos referentes aos  tópicos
trabalhados  em  matemática  durante  o  ensino  fundamental  e  também  para
desenvolver habilidades de resolver cálculos mentalmente. Não foram encontrados
muitos jogos eletrônicos disponíveis na internet para trabalhar os mesmos temas, no
entanto, foi construído um site onde foram disponibilizados os conteúdos trabalhados
em sala em forma de vídeo aulas e atividades para os alunos realizarem como forma
de rever os conteúdos trabalhados.
                                        Figura 1: Exemplo de um jogo que foi confeccionado. 
                                        Fonte: Dados primários, 2019.
O site criado apresenta o conteúdo do 1° ano que se encontra presente na
ementa  da  disciplina  de  matemática,  vídeo-aulas  e  exercícios  opcionais  para
resolução como forma de atividade.
                         Figura 2: Imagem referente à uma página do site. 
                         Fonte: Dados primários, 2019.
Como  primeira  impressão  do  site,  surgiram  muitas  dúvidas  sobre  como
funcionaria,  porém, ao  decorrer  do projeto  os  alunos  apresentaram um  feedback
extremamente  positivo  e  uma grande  aceitação,  fazendo  com  que  os  resultados
superassem o esperado, pois os alunos abraçaram a ideia e também influenciaram
bastante com críticas construtivas. A adição de vídeo-aulas e exercícios foi de suma
importância  para  a  utilização  dos  alunos.  Os  vídeos  foram revisados  e  também
contém uma metodologia explicativa semelhante com a da coordenadora do projeto,
que é a professora da disciplina de matemática. Também foram bastante discutido
algumas ideias de mais atividades no site e a falta de jogos on-line por haver uma
demanda muito pequena sobre jogos contendo os conteúdos presentes na ementa
da coordenadora.
CONSIDERAÇÕES FINAIS
O projeto ainda está sendo desenvolvido e ainda serão organizados novos
jogos e itens no site criado. Os jogos construídos já foram aplicados em sala e os
objetivos propostos em cada um deles foi alcançado. A utilização dos jogos em sala
de aula foi recebida de forma muito positiva pelos estudantes, porque além de ser
uma atividade diferenciada, trata os conteúdos com uma abordagem mais lúdica e
dinâmica  do  que  utilizada  nas  aulas  tradicionais.  Além  disso,  foi  perceptível  o
aumento no nível de compreensão dos alunos nas aulas e matemática, assim como a
interação entre os participantes, de forma que o conteúdo estudado foi assimilado de
forma mais significativa do que habitualmente.
Outra  dificuldade  enfrentada  foi  não  encontrar  muitos  jogos  eletrônicos
disponíveis  na  internet  para  trabalhar  os  temas  buscados,  no  entanto,  o  site
construído foi disponibilizado e os conteúdos trabalhados em sala em forma de vídeo
aulas e atividades  para os alunos realizarem como forma de rever  os conteúdos
trabalhados. O site construído foi divulgado entre as turmas do ensino médio e foi
possível perceber uma grande aceitação e utilização por parte dos estudantes para
seus momentos de estudo em casa.
Procurando trabalhar a matemática de uma maneira lúdica e diferenciada das
aulas tradicionalmente desenvolvidas, buscamos desenvolver o pensamento reflexivo
dos  alunos  e  provocar  desafios  que  os  estimulem  a  buscar  formas  variadas  de
resolução das questões propostas. Além disso, buscamos incentivar o trabalho em
grupo e o auxílio mútuo durante as aulas, proporcionando um convívio ainda mais
agradável entre os colegas de sala.
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